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1.は じめに
コンピュータグラフィックス(CG)を 用いて人物 をリアルに表現するために、 これま
でにさま ざまな研究が行われてきた。映画やCM、 ゲームな どに登場するCGに よる人物
は、現時点でも質の高い ものになってきている。 しか し、本物の人物 と比べた場合、まだ
十分な表現ができていない点 も多々見 られ る。CGで 人物 をよ りリアルに表現す るには、
人肌の質感表現 を向上 させ ることがきわめて重要な点の1つ であると考え られ る。
本研究は、人肌の質感を表現するバ ンプマ ップ(人 肌バ ンプマ ップ と呼ぶことにする)
を生成す る一手法を提案するものである。実際の人肌の2次 元画像からShapefromShad-
ingの考え方を利用 して人肌バ ンプマ ップの生成を試み る。CGの レンダ リング手法の中
でもポピュラなものの1つ であるバ ンプマッピングにそれ を適用すれ ば、人肌の質感表現
が可能 となる。
以下、まず、人肌バ ンプマ ップの生成手法について述べる。次に、4角 形ポ リゴンと人
物頭部の幾何モデルに人肌バンプマ ップを適応 した表示例 を示 し、現段階での研究成果を
示す。最後 に、評価、現段階における問題点、今後の課題 について言及す る。
2.人 肌バ ンプマ ップの生成
図1に 実際の人肌の2次 元画像 を示す。各画素の濃淡値か ら人肌
表面における法線 を推測す るために、図2の ような球面を考える。
図2の球面は簡単化のために真正面に光源を設定 し、ランバー トシェー
デ ィングを適用 している。 ランバー トシェーデ ィングは光源方向 と
物体表面の法線のなす角度のみで濃淡値が決定 され る。 よって、光
源方向があらか じめ仮定 されていれば、各画素の濃淡値か らその箇
所の物体表面の法線を推測することができる。
人肌画像の各画素について、その濃淡値 と球面画像の濃淡値 とを
比較 し、対応す る箇所の球面の法線を割 り当てることで、人肌バ ン
プマ ップを生成す る。 しか し、図2か らわかるように、球面画像の
中心部分を原点、水平方向をX軸 、垂直方 向をY軸 と考 えた場合、
真正面に光源があるときには、第1～ 第4象 限部分の球面画像の濃
淡値 はまった く同 じになって しま う。 よって、人肌画像 の画素に法
線を割 り当てる際、その画素の、上下左右の画素の濃淡値を調べ、
球面画像の どの象限に対応 させるか決定 し、その象限部分の法線 を
選択するように した。
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3.結 果
図3は 球 と円錐か らなる2次 元画像(図4)か ら生成 したバンプマ ップを4角 形ポ リゴ
ンに々 ッピングした例である。図5は 人肌 の2次 元画像(図1)か ら生成 したバンプマ ッ
プを4角 形ポ リゴンにマ ッピングした例、図6は 人物頭部の幾何モデル にマ ッピングした
例である。
図3球&円 錐画像バンプマップ適用例
図5人 肌バンブマップ適用例(1)
図4球 と円錐
図6人 肌バ ンブマ ツア適用例(2)
4.お わ りに
人肌の質感 を表現す るために、人肌バ ンプマ ップを生成す る手法を考案 した。図5の 結
果か ら、現段階で、ある一定の成果 を得 ることができた と考えている。 しか し、図6の 結
果は十分満足できるものではなく、まだ、改良の必要がある、 といわざるを得 ない。
図7、 図8は それぞれ、図3、 図5で 使用 したバ ンプマ ップ と同じものを用い、光源方
向を若干変化 させて画像生成を行ったものである。 図7は 球、円錐 といった単純な形状の
ために、極端 な不 自然 さは見 られないが、一方、図8は かな りの不 自然 さが見 られ、図5
と比較す ると、大きく人肌の リアル さが失われている。人肌 は複雑な表面形状 を有 してお
り、単純形状 の球面か らその表面の法線 を推測す るだけでは不十分であることが予想 され
る。今後は人肌バ ンプマ ップの生成手法 を改良 し、 さらに質の高い人肌表現 を可能 にす る
ことをめ ざすつ もりである。`
図7球&円 錐画像バンプマップ適用例
(光源方向を変化 させた場合)
図8人 肌バンプマップ適用例(1)
(光源方向を変化させた場合)
